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Atualmente o mundo está vivendo uma evolução tecnológica e, devido a isso, torna-
se interessante que, cada vez mais, nos apropriemos dessa tecnologia para 
melhorar o estilo de vida das pessoas. Utilizando o trânsito como mote para a 
pesquisa, pensou-se em como a tecnologia pode contribuir para a mobilidade 
urbana, tornando o ato de locomover-se nos arredores do Centro Universitário 
Univates mais sustentável para os alunos, quanto às questões econômicas e 
ambientais. Criado em 2009 pelo Centro Universitário Univates, mas ainda com 
baixa utilização, o Projeto Carona é o objeto principal de estudo deste trabalho, 
propondo-se, dessa forma, o redesign do projeto, bem como o desenvolvimento de 
um aplicativo para dispositivos móveis, visando atender as necessidades dos 
usuários, tanto em plataformas web como em plataformas móveis. Assim posto, para 
esse trabalho, buscou-se por aplicativos que incentivam o uso da carona solidaria, 
assim como a forma em que os usuários interagem com esses serviços. Ao final 
deste trabalho é apresentada uma proposta que cumpre os requisitos de 
interatividade do usuário com o sistema, pois, acredita-se que, ao se estudar a 
interação entre usuários e artefatos digitais, neste caso, dispositivos móveis, 
levando-se em conta conceitos como, economia colaborativa, socialização na 
internet, design de interação e usabilidade, foi possível desenvolver o sistema de 
caronas de forma eficiente e que, com o aumento do seu uso, haverá a possibilidade 
de diminuição do fluxo de veículos nas ruas e a redução da emissão de poluentes. 
 













Nowadays, the world is undergoing a technological evolution and, as a result, we are 
increasingly appropriating this technology to improve the people's lifestyle. By using 
traffic jam as a theme for this research, this work intends to discuss how technology 
can contribute to urban mobility, making the act to reach the Centro Universitário 
Univates more sustainable for the students, taking under consideration economic and 
environmental issues. Created in 2009 by Centro Universitário Univates, but still with 
low utilization, the Projeto Carona  is the main object of study of this work, 
suggesting, therefore, the project redesign, as well as the development of an 
application for mobile devices in order to meet the needs of users, both on web and   
mobile platforms. Therefore, for this work, it seeks for applications that encourage the 
use of carpooling, as well as the way in which users interact with those services. At 
the end of this work is presented a proposal that complies with the requirements of 
the user's interaction with the system because it is believed that by studying the 
interaction between users and digital artifacts  such as mobile devices, considering 
concepts as collaborative economy, Internet social networking, interaction and 
usability design, it was possible to develop efficiently carpooling's system and, by 
increasing use, there is a possibility of decreasing the flow of vehicles on the streets 
around the university campus and reduced pollutant emission. 
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Ao longo da história da humanidade, os transportes têm sido agentes de 
desenvolvimento, tornando possível o crescimento urbano e a realização de 
atividades comerciais, consentindo acesso a diversos serviços como, por exemplo, 
educação, saúde e lazer. Os transportes têm contribuído igualmente para o 
desenvolvimento de um extenso corpo de teorias que relacionam acessibilidade e 
mobilidade ao progresso econômico e social. Se, por um lado, são fundamentais 
para a manutenção de diversos setores da sociedade, por outro, têm sido 
responsáveis por uma variedade de “efeitos colaterais”, muitos deles prejudiciais ao 
meio ambiente. Estes incluem o aumento excessivo no uso de automóveis, a falta de 
infraestrutura urbana, poluição sonora, da água e do ar, geração de resíduos 
sólidos, entre outras questões que interferem na qualidade de vida da sociedade 
(COSTA, 2003). 
Nesse sentido, alguns projetos têm sido criados para promover alternativas 
de transportes quem visam auxiliar na redução dos impactos ambientais e 
problemas referentes à mobilidade urbana. Para este trabalho destacam-se as 
comunidades que incentivam o uso da carona solidária por meio de sistemas 
operacionais para plataformas web e mobiles. 
Dentre estes, como objeto de estudo deste trabalho, está o Projeto Carona 
Univates, criado em 2009 pelo Centro Universitário Univates. Esse projeto destaca-
se por ser uma iniciativa que visa pensar em uma solução para um problema que é 
comum a todos que frequentam o campus, além de fazer parte de um cenário no 
qual a autora convive.  Porém, atualmente o projeto é pouco utilizado e, acredita-se, 
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em função da falta de conhecimento dos alunos, que não veem uma divulgação 
adequada e, tampouco, incentivo de uso. 
Outra questão a ser levantada é que, cada vez mais, a mobilidade 
tecnológica tem feito parte da rotina do ser humano; conexões mais velozes e 
acessíveis permitem que a socialização e a informação ocorram de forma rápida, 
deixando de ser meios de interação alternativos para se consolidarem como parte 
integrante da vida real, aonde o design pode ser inserido com ferramentas e 
técnicas, utilizando-se de novas tecnologias para, então, desenvolver um sistema 
interativo e funcional para seus usuários. 
Tendo como base esse cenário aliado ao papel do designer, que passa a 
desempenhar uma função reflexiva no sentido de solucionar problemas, esse 
trabalho buscou mapear sistemas de caronas solidárias já existentes, a fim de 
identificar suas funcionalidades, usabilidade e aceitabilidade pelos usuários, visando 
utilizar-se dos pontos positivos como modelo, e evitando os pontos negativos para 
com isso, obter um melhor resultado. 
Seguindo tais premissas, para este projeto, em um primeiro momento, foi 
necessário investigar referenciais teóricos que abordassem aspectos relativos à 
economia colaborativa, onde é abordado a importância do compartilhamento 
resultando na redução de custos e recursos naturais. Posteriormente estudou-se a 
cultura da participação e socialização na internet, para assim entender de melhor 
forma como a percepção e o comportamento dos indivíduos têm se modificado 
consideravelmente no processo de introdução desses meios digitais no cotidiano 
atual de cada pessoa. Por fim, analisou-se a importância da usabilidade em projetos 
digitais, desenvolvendo conceitos de como projetar e para quem projetar. Após o 
levantamento de dados, foram analisados sistemas de caronas similares e, a partir 
disso, foi feita uma pesquisa de campo com o público-alvo, cuja finalidade consistia 
em conhecer os hábitos de locomoção, compreendendo e analisando as impressões 
e aspectos dos entrevistados relacionados à carona. 
 Num segundo momento, apoiado nas metodologias de Munari (2008) e de 
Garret (2003), bem como utilizando-se de conceitos de design que facilitarão a 
usabilidade pelos usuários, pretende-se desenvolver um aplicativo para plataformas 
10 
 
mobiles prático e atrativo que viabilizará o compartilhamento de caronas entre os 
usuários. 
Levantando todas essas informações, entende-se que para obter sucesso no 
projeto, torna-se decisivo o uso de novas tecnologias para plataformas móveis, 
assim como o conhecimento da socialização por meio da internet, favorecendo o uso 
do sistema de caronas e, com isso, a melhoria da mobilidade urbana. 
 
1.1 Problematização 
O Brasil vem crescendo e desenvolvendo-se economicamente a cada dia. 
Esse fato vem a trazer benefícios para a população tratando-se, principalmente, de 
assuntos que envolvam o poder aquisitivo e o estilo de vida. Porém, quando se 
envolvem aspectos ambientais, esse fator torna-se agravante devido à degradação 
do meio ambiente. Como exemplo disso, percebe-se o desenvolvimento e o 
crescimento dos centros urbanos, que muitas vezes não ocorrem de maneira 
planejada, ocasionando vários transtornos para quem os habita, resultando em 
zonas urbanas problemáticas (ALONSO, 2015). 
Os problemas ambientais mais observados no século XX, segundo Menegat 
(2004), foram o desequilíbrio da população rural e urbana, provocado pela falta de 
políticas capazes de manter o homem no campo e o adensamento de pessoas 
próximas às regiões industriais, já que as camadas mais pobres se viram muitas 
vezes obrigadas a viver nesses pólos, sem mencionar a ocupação urbana 
desordenada, geradora de lixo domiciliar e industrial, poluição do ar, do solo e da 
água, desertificação, infertilidade e erosão dos solos, aquecimento global, perda da 
biodiversidade, fome, analfabetismo e violência, dentre outros. 
Alguns dos principais problemas ambientais têm origem no processo de 
urbanização extremamente acelerado e desordenado que gera, além de 
degradação, desigualdades sociais. Dentre eles, para este trabalho, destacam-se os 
problemas ambientais urbanos como, por exemplo, problemas causados pela 
emissão de gases poluentes emitidos por veículos automotores, já que há uma 
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grande concentração de pessoas nos centros urbanos que utilizam veículos para se 
locomover diariamente. 
Nas grandes cidades, os problemas ambientais são mais alarmantes, tendo 
em vista que, nesses locais, a emissão de gases dos automóveis e das fábricas 
poluem a atmosfera e retêm o calor, intensificando o efeito estufa. Com isso, vários 
transtornos são gerados à população: doenças respiratórias, chuvas ácidas, 
inversão térmica, ilhas de calor, entre outros. Segundo Luis Antonio Lindau (2010), o 
transporte afeta a saúde, tanto de forma direta como por intermédio da poluição do 
meio ambiente. As emissões de gases causadores do efeito estufa por meio de 
veículos de transporte correspondem a 23%, além de ser responsável por 70% da 
poluição do ar nas grandes cidades. 
Os principais impactos do transporte sobre a saúde incluem as lesões 
decorrentes de acidentes de trânsito, problemas respiratórios oriundos da poluição 
do ar, obesidade associada à redução da atividade física e perturbações causadas 
pelo ruído. Os grupos mais vulneráveis incluem crianças e idosos, bem como 
ciclistas e pedestres. (MELLO; LUFT; MELLO, 2014). 
 O aumento sem precedentes na frota de veículos e o crescimento 
exponencial desse mercado do transporte, apresentam um aumento mais rápido do 
que em qualquer outro setor, podendo ser sentido principalmente nas grandes 
centros urbanos. Economistas, engenheiros de transporte, urbanistas, antropólogos, 
sociólogos, engenheiros ambientais, arquitetos, e profissionais de saúde são alguns 
dos especialistas envolvidos em estudos sobre esses impactos na sociedade, 
procurando trazer soluções para problemas como os altos índices de 
congestionamentos e acidentes de trânsito, por exemplo, que não podem ser 
atribuídos exclusivamente aos “veículos vilões” - um transporte público ineficiente 
compõe o quadro (CALDAS, 2008). 
No Rio Grande do Sul, a frota veicular cresceu de 5.914.212 (DENATRAN, 
2015) em janeiro de 2014 para 6.240.957 no mesmo período em 2015, com um 
aumento de 105,5%. Dados do Departamento Estadual de Trânsito (Detran, 2011) 
indicam que Lajeado está entre as primeiras cidades do Rio Grande do Sul com 
maior número de automóveis. Para cada cem habitantes, existem 63,6 veículos, ou 
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seja, um lajeadense e meio por automóvel. Encantado, Estrela, Arroio do Meio e 
Teutônia também figuram entre as cidades que possuem as maiores frotas da região 
do Vale do Taquari.  No Estado, a frota cresceu 6,6%, na comparação entre os anos 
de 2010 e 2011, somando 4,7 milhões em circulação. 
Segundo esses estudos do Detran, desde 2008, o número de automóveis 
em circulação no Estado cresceu de forma acelerada: passou de 38,6 veículos para 
cada cem habitantes em 2008; para 40,5 em 2009 e 44 em 2010. No Vale do 
Taquari, a média é de 49 carros para cada grupo de cem pessoas. 
Segundo o engenheiro de trânsito Rui Voldinei Pires (2011), o crescimento 
desordenado das cidades é um dos fatores complicadores quando o assunto é 
aumento de frota: “esse crescimento aliado à explosão do trânsito pode ocasionar 
grandes problemas nas cidades.” Para ele, um dos fatores de risco é o número de 
acidentes que acontecem em razão da falta de planejamento e da expansão no 
número de automóveis. 
Todas as noites nos horários de começo e término das aulas, o fluxo de 
automóveis, motos, ônibus e vans aumenta consideravelmente no entorno do Centro 
Universitário Univates. Não bastasse boa parte da frota lajeadense trafegar ao 
mesmo tempo por uma das principais vias da cidade, no começo da noite, a Avenida 
Senador Alberto Pasqualini também serve como rota para condutores de fora de 
Lajeado. Como 71,39% dos acadêmicos do centro universitário residem em outros 
municípios, o caminho até a Univates, no Bairro São Cristóvão, frequentemente fica 
com excesso de ônibus e vans, dificultando ainda mais o fluxo dos veículos. 
Além do fluxo intenso, faltam vagas de estacionamento, tanto nas ruas, 
como nos estacionamentos privados do campus. As ruas externas do campus ficam 
lotadas, gerando reclamações dos alunos, pois algumas são mal iluminadas, o que 
propicia furtos e depredações aos veículos. 
Com base nessa análise, o presente trabalho busca a resolução do seguinte 
problema de pesquisa: o design, como ferramenta, pode vir a possibilitar o 
desenvolvimento de um sistema de carona solidária, capaz de melhorar a 
mobilidade urbana, combinando ações de estímulo ao uso de transportes 
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alternativos, com a melhoria da qualidade e redução dos custos para os usuários 
mediante mecanismos como o consumo colaborativo? 
Acredita-se que ao se estudar a interação entre usuários e artefatos digitais - 
neste caso, dispositivos móveis como o smartphone - que serão o suporte em que o 
aplicativo será instalado, levando-se em conta os conceitos abordados na pesquisa 
bibliográfica, é possível desenvolver um sistema de caronas, que propicie, com o 
seu uso, a possibilidade de diminuição do fluxo de veículos nas ruas e a redução da 
emissão de poluentes. 
 
1.2 Objetivos Gerais 
O objetivo desta pesquisa consiste em realizar um redesign do Projeto 
Carona da Univates, por meio da criação de um aplicativo que poderá ser acessado 
por dispositivos móveis ou via desktop a fim de facilitar o encontro dos 
usuários/alunos/funcionários e atribuir segurança tanto para quem oferece, quanto 
para quem procura caronas. 
 
1.3 Objetivos Específicos 
• Descrever e analisar o “Projeto Carona” da Univates; 
• Descrever e analisar os principais sistemas de carona existentes; 
• Redesenhar a identidade visual do “Projeto Carona” por meio da aplicação de 
conceitos de usabilidade; 
• Desenvolver um aplicativo compatível com sistemas operacionais para 
plataformas móveis que viabilize o compartilhamento de caronas entre os usuários. 
1.4 Justificativa 
Este trabalho justifica-se pelas vantagens econômicas, ambientais e sociais 
que o Projeto Carona trará para a comunidade acadêmica. O projeto apresenta-se 
como uma opção de transporte solidário, impactando nas condições de mobilidade 
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dos usuários do campus do Centro Universitário Univates, permitindo uma economia 
de tempo e dinheiro com o aumento da ocupação interna dos veículos e a 
distribuição dos custos do combustível. Além disso, permitirá diretamente a 
promoção da interação social entre os diversos usuários do campus. 
Sendo assim, menos carros serão utilizados, diminuindo o excesso de 
automóveis em circulação e colaborando com a redução da emissão de gases 
poluentes no meio ambiente. Além, de contribuir com menos desgastes nas vias 
públicas, reduzindo a necessidade de manutenção e desperdício de matérias-primas 
como o petróleo, utilizado como combustível e para a composição da manta 
asfáltica, que é considerada uma fonte de energia não renovável. Quanto à projeção 
socioambiental da Universidade no contexto do Vale do Taquari/RS, o Projeto 
Carona Univates possibilitará a inserção da imagem nas questões de mobilidade 
sustentável. 
No que tange às vantagens econômicas, baseando-se na realidade dos 
membros do centro acadêmico que, em boa parte, são de outros municípios ou 
necessitam de meios de transporte para chegar ao seu destino, o Projeto Carona irá 
contribuir para a diminuição dos gastos de cada usuário, uma vez que as despesas 
poderão ser dividias entre todas as pessoas que estarão no veículo. 
Em relação aos aspectos sociais o projeto também promove a interação 
entre as pessoas que possuem laços sociais diferentes, assim como transformando 
os laços sociais que já existem, de forma que um colega possa se tornar um amigo, 
por exemplo. 
Neste contexto, o projeto atual além de incentivar a prática de ações 
sustentáveis, implicará na redução do fluxo do trânsito e congestionamentos, 
promovendo também a socialização entre o usuário de forma a contribuir com a 







2 REVISÃO BIBLIOGRÁFICA 
 
2.1 Economia Colaborativa 
A economia colaborativa, também conhecida como “economia 
compartilhada”, é uma tendência do mercado pensada a partir de uma inteligência 
coletiva e das necessidades de redes de cultura e comunicação, podendo ser 
definida como um processo descentralizado, onde a informação pode ser modificada 
por qualquer um que tenha contato com ela, resultando assim, em uma construção 
evolutiva de conhecimento, podendo ser adaptado para diferentes formatos 
(KRUPINSK, 2015). 
Segundo Magalhães e Quiroz (2015), a cultura de compartilhar 
provavelmente não seria possível sem as facilidades oferecidas pela rede, com o 
advento da Internet em todos os lugares e por consequência a possibilidade de 
conectar desconhecidos com interesses e necessidades comuns, trabalhar em 
conjunto para um bem maior ganhou um sentido global e, ao contrário do que se 
esperava, começa a refletir nas estruturas organizacionais do “mundo real”. Isso 
reflete em uma nova conjuntura econômica, chamada economia colaborativa, onde o 
resultado justifica a interação de todo um grupo. 
Para Krupinsk (2015), no centro da economia colaborativa estão empresas e 
projetos que surgiram a partir de variações do compartilhamento pessoa-para-
pessoa (peer-to-peer), o chamado consumo colaborativo, fruto da união de três 
pontos de sucesso que fazem o conceito cada vez mais atrativo a partir da evolução 
ampla da sociedade: Social, com destaque para o aumento da densidade 
populacional, avanço para a sustentabilidade, desejo de comunidade e abordagem 
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mais altruísta; Econômico, focado em monetização do estoque em excesso ou 
ocioso, aumento da flexibilidade financeira, preferência por acesso ao invés de 
aquisição, e abundância de capital de risco; Tecnológico, beneficiado pelas redes 
sociais, dispositivos e plataformas móveis, além de sistemas de pagamento. 
A economia colaborativa é, então, uma realidade.  Grandes corporações já 
passaram a adotar estratégias baseadas no compartilhamento em seus principais 
negócios, como o Itaú, ao patrocinar um programa de compartilhamento de 
bicicletas, nas maiores cidades do Brasil - o Bike Itaú -, assim como também já 
ocorre na Univates, com o Bicivates. Outros exemplos de empresas em que os 
usuários contribuem o quanto podem para o desenvolvimento do produto final, 
sejam escrevendo ou editando artigos, produzindo aplicativos, melhorando 
algoritmos, analisando imagens, enviando vídeos ou etiquetando imagens são  
Linux, Apache, NASA, You Tube, Flickr, Android, entre outros. Tais exemplos só 
mostram que as redes colaborativas são viáveis para a produção de bens e serviços 
de qualidade (MAGALHÃES, QUIROZ, 2015). 
Neste sentido, entende-se que o conceito de economia colaborativa irá 
compor e agregar valor a este projeto pois, a Univates, ao disponibilizar um serviço 
gratuito aos alunos, funcionários e professores, estará introduzindo o conceito de 
economia colaborativa, uma vez que seus usuários irão compartilhar seus veículos, 
podendo receber de forma espontânea ajudas de custo de seus caroneiros, além de 
reduzir o desperdício, aumentar a eficiência no uso dos recursos naturais, assim 
como diminuir o consumismo. 
 
2.2 Cultura da participação e socialização na internet 
Nos últimos 20 anos, assistimos a uma mudança radical na forma como 
milhões de pessoas obtêm informação. Antes, os consumidores eram passivos de 
produtos culturais fornecidos por uma minoria. Hoje, rapidamente o consumidor 
converte-se em coprodutor daquilo que será consumido. Ou seja, antes os 
consumidores eram apenas espectadores, mas as novas tecnologias vêm 
permitindo uma mudança de paradigma, onde esses passam a ser colaboradores na 
geração de conteúdo midiático. 
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Shirky (2011, p. 37) afirma que a antiga visão de rede como um espaço 
separado, um ciberespaço desvinculado do mundo real, foi um acaso na história. 
Agora que computadores e dispositivos móveis foram amplamente adotados, toda a 
noção de ciberespaço está começando a desaparecer. Nossas ferramentas de mídia 
social não são uma alternativa para a vida real, são parte dela. 
Os jovens de hoje passam menos tempo na frente da televisão do que as 
gerações passadas, para investir em comportamentos ativos na internet: 
compartilhando arquivos, participando de projetos colaborativos com outras 
pessoas, opinando sobre os mais diversos assuntos e aumentando o seu capital 
social. Portanto, as empresas, que já estavam habituadas ao comportamento 
passivo dos consumidores, precisam se adaptar ao novo estilo de vida da 
população. Agora, com sistemas de comunicação cada vez mais mediada pela 
tecnologia da informação e comunicação, as ferramentas de mídia social deixam de 
ser meios de interação alternativos para se consolidarem como parte integrante da 
vida real. 
[...]Redes digitais estão aumentando a fluidez de todas as mídias. A velha 
escolha entre mídia pública de mão única (como livros e filmes) e mídia 
privada de mão dupla (como o telefone) expandiu-se e inclui agora uma 
terceira opção: mídia de mão dupla que opera numa escala do privado para 
o público (SHIRKY, 2011, p. 53). 
Ou seja, o processo de introdução dos meios digitais no cotidiano atual nos 
mostra como a digitalização tem modificado consideravelmente a percepção e o 
comportamento dos indivíduos e torna-se um importante fenômeno para o período 
em que vivemos. Até alguns anos atrás, para algo se tornar público era preciso 
aparecer em grandes meios de comunicação, como televisão, rádio, jornal ou 
revista.  Segundo os autores Oliveira e Barrichelo (2010), a internet abre espaço 
para um modelo alternativo nos sistemas de controle, possibilitando a um autor 
expressar sua voz, independente de censura prévia, porém, ainda assim, as mídias 
digitais, apesar de tomarem cada vez mais espaço nos diversos âmbitos sociais, não 
são determinantes para extinguir as mídias tradicionais, que ainda possuem 
importante papel na sociedade. 
Ainda para os autores, o acesso à informação a partir de qualquer lugar, a 
uma velocidade cada vez mais rápida e em quantidade cada vez maior, são algumas 
das vantagens que a digitalização da informação midiática traz para os indivíduos. A 
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não linearidade é outra característica encontrada nos meios digitais, que possibilita o 
acesso a qualquer informação, em qualquer ordem e a qualquer momento, em 
função da disposição descontínua de conteúdos nesse ambiente. 
 Assim, o indivíduo experimenta novas formas de sociabilidade e possibilita 
uma participação politicamente ativa dos indivíduos, permitindo o desenvolvimento 
da habilidade de tomar decisões e de aumentar sua consciência social. À medida 
que a capacidade do grupo de aprender e trabalhar junto se fortalece, ele atrai mais 
participantes, melhorando as ideias do grupo e as disseminando. Shirky (2011, p. 
118) afirma que, “a diferença é que hoje a internet é uma máquina de oportunidades, 
[...] baixo custo e com menos obstáculos do que nunca, e com a possibilidade de 
anunciar essas oportunidades ao maior número de potenciais participantes da 
história”. 
De maneira geral, hoje a internet permite que a socialização ocorra de forma 
rápida e em escala mundial, além de propiciar maior velocidade no fluxo das 
mensagens, capacidade ilimitada de armazenamento de conteúdos, 
compartilhamento quase que em tempo real e independente da localização dos 
indivíduos, a digitalização das mídias trouxe maior interatividade para a 
comunicação entre os indivíduos. 
Dessa forma, por vivermos em um momento tecnológico e social 
surpreendente e com o trânsito cada vez mais complicado, pensamos em como a 
tecnologia pode contribuir para a mobilidade urbana. Com isso, cabe entender a 
importância da era digital em que vivemos hoje de forma a ser relacionada essas 
novas tecnologias móveis.  
 
2.3 Mobilidade 
Vivemos hoje a era digital em sua plenitude, era em que a tecnologia se faz 
presente e necessária à vida de qualquer cidadão, já que a mobilidade é 
considerada a base da revolução tecnológica do século 21. Atualmente, o mundo é 
cada vez mais mobile e na ponta dos nossos dedos podemos ter um verdadeiro 
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aparelho multifunções que nos liga ao mundo, em qualquer lugar e a qualquer hora: 
o celular. 
 O celular está se tornando rapidamente um dos aparelhos mais importantes 
para as pessoas, estando cada vez mais presente tanto na vida pessoal, quanto na 
vida profissional daqueles que vivenciam a era da agilidade e da produção de 
grandes quantidades de informação. Para Safko e Brake (2010), o celular é uma das 
mais importantes tecnologias já criadas pelo homem, sendo superada apenas pela 
internet. O celular é o ápice, tanto da convergência digital, quanto da mídia social e, 
provavelmente, tem feito mais para o avanço da mídia social do que qualquer outro 
dispositivo digital sozinho. 
O número de brasileiros que utilizam dispositivos móveis (tablets, 
smartphones e ultrabooks) tem crescido exponencialmente nos últimos anos. De 
acordo com pesquisa realizada em 2014, pela Forrester Inc., divulgada no estudo da 
Brasscom (Associação Brasileira das Empresas de Tecnologia da Informação e 
Comunicação) sobre mobilidade, 83% dos brasileiros entre 16 a 75 anos de idade, 
mantém um perfil em rede social e, 72% são usuários ativos de suas respectivas 
contas. Além disso, o Brasil possui uma das maiores taxas de uso de dispositivos 
móveis, com 95% da população metropolitana utiliza esses dispositivos, 46% 
acessam a Internet todos os dias pelo smartphone e muitos nunca saem de casa 
sem ele. 
Esses números mostram que os smartphones tornaram-se indispensáveis 
para o nosso cotidiano e o perfil do usuário também mudou, assim como o 
comportamento de consumo. Esse novo mundo, cada vez mais digital, está sendo 
construído a cada dia por milhões de seres humanos e pela crescente popularização 
e disseminação de novas tecnologias como o celular. Pela primeira vez na história 
do Brasil, de acordo com a IDC Brasil (2014), as vendas de tablets superaram a dos 
desktops, ou seja, 2015 é o ano onde o celular ultrapassou o desktop. 
Para Brasscom (2014), “o uso de dispositivos móveis tende a continuar 
crescendo se considerarmos a facilidade, utilidade e entretenimento que 
proporcionam no dia a dia e este é o conceito que cada vez mais os 
desenvolvedores tem apostado: a mobilidade”. 
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 Dessa forma, nos dias atuais, a mobilidade tecnológica não pode ser 
considerada apenas como uma tendência, pois já se tornou uma realidade. 
Compreender como os usuários interagem com seus mobiles, se torna vital para o 
desenvolvimento de interfaces com soluções adequadas para o sucesso do serviço 
de carona oferecido. Assim, para a criação do aplicativo é de suma importância 
aplicar em sua construção conceitos de interação e usabilidade, a fim de promover o 
máximo de aproximação entre o dispositivo e o usuário. 
 
2.4 Design de Interação 
As interfaces digitais estão cada dia mais presentes e, onde quer que se 
esteja, pode-se encontrar artefatos interativos que permitem que o usuário realize 
ações e obtenha um retorno, seja por meio de televisões, smartphones, 
computadores ou qualquer interface digital que haja interação homem-máquina. 
De acordo com Preece; Rogers e Sharp (2013, p.28), por design de 
interação, entendemos: “design de produtos interativos que fornecem suporte às 
atividades cotidianas das pessoas, seja no lar ou no trabalho”. 
Pelas palavras dos autores, entende-se que design de interação significa 
criar experiências de usuário para aperfeiçoar a maneira como as pessoas 
trabalham, se comunicam e interagem entre si e entre sistemas, criando 
experiências que respondam e ampliem as ações propostas pelo usuário, de acordo 
com as suas necessidades. Ou seja, o foco do design de interação é, na prática, em 
como criar experiências de usuário (UX). Um dos principais objetivos é desenvolver 
produtos interativos que sejam, eficientes, fáceis de aprender a usar e que 
proporcionem uma experiência agradável, a fim de reduzir os aspectos negativos da 
interação do usuário e, ao mesmo tempo, melhorar os positivos, seja utilizando os 
mais variados tipos de produtos interativos, desde computadores e dispositivos 
móveis até utensílios comuns (PREECE, ROGERS, E SHARP, 2013). 
Lévy (2011, p. 79) afirma que “O termo interatividade em geral ressalta a 
participação ativa do beneficiário de uma transação de informação. De fato, seria 
trivial mostrar que um receptor de informação, a menos que esteja morto, nunca é 
passivo.” Entende-se então, que para haver a ação da interatividade, é necessário 
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que haja sempre um emissor e um receptor, os quais podem variar entre homem ou 
máquina. Preece; Rogers e Sharp (2013) ressaltam que para o desenvolvimento de 
determinado produto, a abordagem da interatividade deve ser sempre centrada no 
usuário, o que significa que o foco no usuário é muito mais importante que as 
preocupações técnicas. 
Para que o resultado seja um sucesso, o design de interação é em grande 
parte realizado por equipes multidisciplinares, em que são reunidas as habilidades 
de engenheiros, designers, programadores, psicólogos, antropólogos, sociólogos, 
artistas e outros. 
Sabe-se que para um produto ou um serviço concebido para funcionar 
virtualmente possa gerar uma experiência agradável para seu usuário, o designer 
deve preocupar-se em criar soluções apropriadas prevenindo possíveis erros, e 
comunicar com eficácia a interatividade e funcionalidade do seu sistema, gerando, 
assim, uma usabilidade.  
 
2.4.1 Usabilidade  
Podemos encontrar usabilidade em tudo que tenha uma interface que 
possibilite um contato entre um objeto e o ser humano. 
Para Matiola (2011), usabilidade é um termo usado para definir a eficiência 
de uso e facilidade de aprendizagem de algum produto onde o usuário não deve 
encontrar dificuldades no caminho. O diferencial de sistemas web é a qualidade 
percebida pelos usuários em relação à facilidade de aprendizado e experiência de 
uso. Se um produto é fácil de usar, o usuário consequentemente memoriza as ações 
mais rapidamente, comete menos erros e usa o produto novamente. Ou seja, para 
que a experiência do usuário seja realmente eficaz, também deve-se levar em 
consideração como o usuário se comporta perante a interação com esses produtos. 
Os designers de interação precisam de um conhecimento fundamental dos 
princípios da linguagem de interação e da linguagem de interfaces visuais, que 
moldam o comportamento do produto. Na concepção de websites ou produtos 
digitais são necessárias fases de desenvolvimento tanto no design como na 
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implementação dos mesmos (PEDRO, 2014, p.58). Pelas palavras do autor, 
entende-se que, para a efetivação de um website exige uma prototipagem minuciosa 
onde este é criado e testado para a usabilidade, promovendo, assim o uso de uma 







3 LEVANTAMENTO DE DADOS 
 
Com o intuito de levantar o maior número de informação para o redesign do 
Projeto Carona Univates, com embasamento no levantamento bibliográfico, foi 
realizado um levantamento de sistemas similares para analisar pontos positivos e 
negativos desses sistemas, tendo como objetivo aprofundar os estudos realizados 
durante o projeto. A partir disso, foi realizado uma pesquisa direcionada ao público-
alvo (comunidade acadêmica da Univates) para identificar questões relacionadas à 
prática de caronas. Este questionário trata-se de um meio objetivo para obter 
respostas às questões pertinentes a solução dos problemas relatados no projeto, 
sendo ele divulgado por redes sociais, de forma impessoal, para que os usuários 
respondentes se sentissem mais confiantes, o que possibilita coletar informações e 
respostas mais reais do que se a entrevista fosse pessoal. 
A finalidade dessa pesquisa consistia em conhecer qual o meio de 
transporte utilizado para a locomoção dessas pessoas até o campus, a 
disponibilidade em compartilhar seus veículos, bem como a procura de meio 
alternativos de transporte, além de fundamentar o propósito deste projeto, levando 
em consideração o motivo desse público, que mesmo conhecendo o Projeto Carona, 
não o utiliza. 
Os resultados dos dados levantados foram analisados para contribuir com o 
desenvolvimento do aplicativo, e por meio dele pode-se compreender e interpretar 
as impressões e aspectos dos entrevistados relacionados à carona e, assim, 
conseguir uma melhor síntese de projeto para, posteriormente, dar início ao 




3.1 Sistemas de Carona Solidária 
O sistema Carona solidária (em inglês: Carpool ou Carpooling) é pioneiro e 
bastante utilizado na Alemanha e está se popularizando em outros países europeus. 
Nos últimos anos nesses países, foram lançados vários websites e aplicativos para 
tornar a vida do viajante mais fácil. Já no Brasil, viajar de carona ainda não é muito 
comum, e entre os principais receios está o medo da violência e de possíveis 
golpes. 
Nos diversos sites de carona analisados – Projeto Carona Univates, 
Carpooling, Tripda e, BlabLaCar. o funcionamento é semelhante em alguns quesitos: 
os viajantes disponibilizam o ponto de partida, destino e o preço sugerido para o 
custeio da viagem, que deverá ser pago de forma espontânea caso o usuário julgue 
justo, e é possível ainda conferir comentários de outras pessoas que já viajaram com 
a pessoa que está oferecendo o serviço. 
A fim de identificar as funcionalidades dos sistemas sobre caronas, foi 
realizado levantamento mais aprofundado destes sistemas, sendo que cada  um 
apresenta características que podem servir como inspiração para o projeto em 
andamento. 
 
3.1.1 Projeto Carona Univates 
O Projeto Carona Univates é um sistema de caronas solidárias criada pelo 
Centro Universitário Univates em 2009, sendo a pioneira no Rio Grande do Sul no 
oferecimento de um serviço próprio de cadastro de carona. 
O projeto visa reunir estudantes do Vale do Taquari/RS, que fazem o mesmo 
trajeto para o campus em Lajeado/RS, buscando a melhoria do trânsito nos horários 
de início e término das aulas, economizando nas despesas e diminuindo a poluição 
atmosférica devido à emissão de gás carbônico (CO2). 
Para aumentar a segurança dos usuários, o sistema só permite o acesso de 
alunos regularmente matriculados nos cursos de graduação, sequenciais, pós-
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graduação e técnicos, professores e funcionários da Univates, como mostra na 
Figura 01. Para ter acesso, é preciso ter código de usuário e senha, mesmos dados 
utilizado para acessar outros serviços da Univates. 
Figura 01: Página inicial do site Projeto Carona. 
 
Fonte: adaptado de Univates, 2015 
Pelo site é possível oferecer caronas, buscar caronas ou cadastrar filtros, 
caso o usuário não tenha encontrado a carona que procurava, e o usuário ainda 
poderá escolher se disponibilizará como contato o seu telefone ou e-mail (Figura 
02).  




Fonte: adaptado de Univates, 2015 
 
Porém, mesmo o sistema estando ativo, dados disponibilizados pela, 
jornalista Elise Bozzetto, coordenadora do site da Univates, mostram que em 2014 
foram cadastradas apenas 67 caronas, por intermédio de 45 pessoas, indicando que 
a procura e interesse pelo sistema é muito baixa, comparado aos 13.235 alunos 
matriculados no mesmo ano. 
Outro problema que se mostrou pertinente ao analisar o site é não possuir 
adaptação para dispositivos móveis, uma vez que conceitos abordados na pesquisa 
bibliográfica confirmam a importância do designer projetar pensando no número 
crescente de usuários que utilizam diariamente estes dispositivos para promover a 
socialização na internet. 
  
3.1.2 Carpooling 
O aplicativo Carpooling (CARPOOLING, 2015) é a versão internacional do 
alemão Mitfahrgelegenheit. Originalmente fundado por três estudantes de MBA 
alemães, foi o aplicativo precursor na Europa, e pode ser acessado pelo computador 
ou celular (iOS1 e Android2), no próprio site da empresa o usuário pode fazer 







                                            
1 iOS é um sistema operacional móvel da Apple Inc. desenvolvido originalmente para o 
iPhone, também é usado em iPod touch, iPad eApple TV. A Apple não permite que o iOS seja 
executado em hardware de terceiros. Disponível em: < http://pt.wikipedia.org/wiki/IOS> Acesso em: 
junho, 2015. 
2 Android é um sistema operacional móvel baseado no núcleo linux e atualmente 
desenvolvido pela empresa de tecnologia Google. Com uma interface de usuário baseada na 
manipulação direta, o Android é projetado principalmente para dispositivos móveis com tela sensível 
ao toque como smartphones e tablets. Disponível em: < http://pt.wikipedia.org/wiki/Android> Acesso 
em: junho, 2015. 
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Figura 03: Página inicial do site carpooling.com e botões para download do aplicativo 
para plataformas mobile disponível para sistemas operacionais Android (Google 
play) e IOs (App Store). 
 
Fonte: adaptado de Carpooling, 2015 
 
Sua missão pauta-se na prestação de um serviço fácil, seguro e acessível 
para todos. Até 2015 conecta mais de seis milhões de usuários em mais de 40 
países e em sete idiomas: Inglês, Francês, Alemão, Grego, Italiano, Polonês e 
Espanhol. 
O serviço funciona da seguinte maneira: as pessoas criam um perfil no site 
da empresa e ali podem verificar o perfil dos demais usuários e escolher a quem 
desejam oferecer a carona, quanto espaço e conforto disponibilizam em seus 
veículos, no qual podem encontrar-se para iniciar a viagem e o valor da viagem é 
definido de acordo com a distância (Figura 04). Desta forma, motoristas podem 
oferecer assentos em seus veículos e passageiros podem reservar uma carona para 





Figura 04: Página do aplicativo em versão Espanhol no qual mostra o resultado de 
uma busca de carona e em alguns resultados o valor da viagem. 
 
Fonte: adaptado de Carpooling, 2015 
 
A carona solidária funciona como uma plataforma multimodal a qual integra 
as promoções de passagens de ônibus, trens e aviões para que as pessoas possam 
comparar e escolher a maneira mais conveniente para viajar. A fim de conhecer 
todas as etapas e possibilidades que o sistema de caronas Carpooling oferece, foi 
desenvolvido um fluxograma como mostra a Figura 05. Percebe-se que o fluxo de 
desempenho é bastante compacto, ou seja, não existem muitos caminhos que 
podem ser feitos pelos usuários, tudo já é pré-estabelecido pelo sistema, facilitando 









Figura 05: Fluxograma do aplicativo Carpooling (carpooling.es). 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
Como o aplicativo não é disponível em português, optou-se por analisar a 
versão em espanhol. De maneira geral o sistema é simples e intuitivo. Pode-se 
observar que além da preocupação com as informações pessoais do usuário, o 
Carpooling permite que os caroneiros avaliem a experiência de acordo com o 
histórico de uso, podendo compartilhar as informações pessoais, como o número da 
carteira de habilitação e placa do veículo, garantindo aos usuários mais segurança 
na hora de escolher com quem vai pegar carona. 
 
3.1.3 BlaBlaCar  
Lançada inicialmente em França, a BlaBlaCar (BlaBlaCar, 2015),  é a 
plataforma líder de partilha de carro em todo o mundo, disponível em 14 países, 
como Portugal, Turquia, México, Índia, Espanha, entre outros. Conta com mais de 
20 milhões de usuários, transportando mais de dois milhões de passageiros por mês 
e dispõe do serviço através de um portal website e de aplicativo (Android e IOS). 
No aplicativo é possível consultar dados detalhados como fotos do motorista, 
depoimentos de outros passageiros e até quantos amigos ele tem no Facebook3. 
                                            
3 Facebook é um site e serviço de rede social que foi lançado em 4 de fevereiro de 2004, 
operado e de propriedade privada da Facebook Inc. Os usuários devem se registrar antes de utilizar o 
site, após isso, podem criar um perfil pessoal, adicionar outros usuários como amigos e trocar 
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Abaixo de cada perfil, estrelas indicam a confiabilidade do condutor e o nível de 
conforto do automóvel. Assim como para o aplicativo Carpooling, foi desenvolvido 
um fluxograma como mostra a Figura 06. Nesse aplicativo destaca-se a coleta de 
informações dos usuários como a permissão de fumar no carro, se o motorista gosta 
de ouvir música, de conversar e se é possível levar animal de estimação. 
Figura 06: Fluxograma do aplicativo BlaBlaCar.  
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
                                                                                                                                        
mensagens, incluindo notificações automáticas quando atualizarem o seu perfil. Além disso, os 
usuários podem participar de grupos de interesse comum de outros utilizadores, organizados por 
escola, trabalho ou faculdade, ou outras características, e categorizar seus amigos em listas como 
"as pessoas do trabalho" ou "amigos íntimos". O Facebook permite que qualquer usuário que declare 
ter pelo menos 13 anos possa se tornar usuário registrados do site. Disponível em: 
<http://pt.wikipedia.org/wiki/Facebook> Acesso em: junho, 2015. 
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Neste caso, o sistema é um pouco mais complexo quando comparado com o 
sistema Carpooling (2015).  Os caminhos são divididos em menus bem organizados, 
o que diminuiu a possibilidade do usuário não encontrar o que ele procura de forma 
rápida, tornando o fluxo de operações mais intuitivas. Diferente do outro sistema de 
caronas anterior, o BlaBlaCar além de possibilitar o cadastro por meio de conta do 
usuário no Facebook, também oferece a opção de realizar o cadastro usando dados 
como e-mail e senha (Figura 07).  
Figura 07: Página inicial do aplicativo, login pela conta do Facebook ou por e-mail. 
 
Fonte: adaptado de BlaBlaCar, 2015 
 
Outro diferencial interessante que o aplicativo possuiu consiste num serviço 
gratuito de SMS, onde o usuário pode reservar a viagem mandando uma mensagem 
e o sistema notificará automaticamente o condutor de forma que este não precise 
estar conectado à internet para confirmar a carona. 
 
3.1.4 Tripda 
A Tripda, maior comunidade de caronas do Brasil, fundada em maio de 
2014, está presente em 13 países como Argentina, Colômbia, Estados Unidos, Índia, 
Singapura, entre outros. A plataforma é gratuita e pode ser acessada pelo 
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computador ou aplicativos dos sistemas iOS e Android, cuja proposta é oferecer 
uma alternativa de transporte sustentável, acessível e segura para todos os 
passageiros que passam pelo país (TRIPDA, 2015). 
O sistema funciona da seguinte maneira: um motorista que for realizar uma 
viagem informa seu trajeto, data e horário de partida e, para otimizar o espaço do 
carro, ele também pode estabelecer sua flexibilidade quanto a desvios.  Na figura 08 
é apresentada a tela do aplicativo onde a opção de oferecer carona está 
selecionada, com algumas das opções de personalização do motorista citadas 
acima, e a forma como as informações estão organizadas de forma a proporcionar 
um fluxo de atividade bem simples e intuitivo. 
Figura 08: Página oferecer carona. 
 
Fonte: adaptado de Tripda, 2015 
 
Quem procura a carona indica localidade e destino e, imediatamente, recebe 
as opções de trajeto em ordem cronológica. Assim que o trajeto é calculado, o 
motorista recebe uma sugestão de preço a cobrar de seus passageiros, incluindo 
gastos com combustível e pedágios. Visando atender o público feminino, há a opção 
“Só para Elas”, representada por um ícone personalizado que filtra as caronas, para 
que estas ocorram apenas entre mulheres motoristas e passageiras. Para este 
sistema também foi realizado um fluxograma (Figura 09).  
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Figura 09: Fluxograma do aplicativo Tripda (tripda.com.br). 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
O aplicativo funciona de forma simples.  Logo no início já aparecem as 
opções de oferta e procura de carona (Figura 10), sendo que, para os passageiros, 
basta inserir o local de partida e chegada para visualizar as caronas disponíveis, que 







Figura 10: Página inicial do aplicativo Tripda, opções de procurar e oferecer carona. 
 
Fonte: adaptado de Tripda, 2015 
 
Já para os motoristas, basta indicar seu trajeto, data e hora da viagem, bem 
como algumas informações extras, como tamanho da bagagem, se o usuário aceita 




Para essa pesquisa, foi realizado um levantamento de dados por meio da 
aplicação de um formulário (Apêndice A), voltado para os alunos, funcionários e 
professores do Centro Acadêmico Univates, totalizado em 147 respostas. A 
finalidade dessa pesquisa consistia em conhecer qual o meio de transporte utilizado 
para a locomoção dessas pessoas até o campus, a disponibilidade em compartilhar 
seus veículos, bem como a procura de meios alternativos de transporte, além de 
fundamentar o propósito deste projeto, levando em consideração o motivo desse 
público, que mesmo conhecendo o Projeto Carona Univates, não o utiliza. 
Com a aplicação do formulário foram obtidas respostas que vão contribuir 
para o desenvolvimento do aplicativo e, por meio dele, pode-se compreender e 
analisar as impressões e aspectos dos entrevistados relacionados à carona. 
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3.2.1 Resultados e discussão do levantamento de dados 
As cinco primeiras perguntas são relacionadas a informações básicas como 
em qual cidade a pessoa reside, sexo, a sua faixa etária de idade, média de renda 
familiar e se a pessoa costuma ir à Univates. O objetivo das perguntas foi filtrar o 
público-alvo, a fim de obter resultados coerentes a este projeto em específico. 
Participaram deste formulário pessoas que residem em diversas cidades, 
como Arroio do Meio, Bom Retiro do Sul, Carlos Barbosa, Caxias do Sul, Cruzeiro do 
Sul, Encantado, Estrela, Guaporé, Imigrante, Lajeado, Mato Leitão, Muçum, Nova 
Bréscia, Porto Alegre, Roca Sales, Santa Clara do Sul, Teutônia, Travesseiro e 
Venâncio Aires. Dentre elas, destacam-se o número de mulheres, correspondendo a 
71,4% das respostas, contra 28,6% de homens, conforme mostra a figura 11. 
Figura 11: Sexo dos participantes. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
Conforme os dados da terceira pergunta, figura 12, podemos ver que a 
maioria do público está entre 17 e 25 anos, correspondendo a 74,8%, ou seja, um 
público jovem, sendo que nenhum dos participantes tinha mais do que 45 anos.  
Figura 12: Faixa etária dos participantes. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
A quarta pergunta que correspondia a média de renda familiar de cada 
participante, observou-se certo equilíbrio entre as pessoas que recebem de 1 a 3 
salários mínimos, com equivalente a 42,2% das respostas comparadas a 36,7% das 
pessoas que recebem entre 4 a 6 salários mínimos, totalizando 78,9% das 
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respostas, sendo os outros 21,1% pertencentes as família com renda mensal acima 
de 7 salários mínimos, conforme mostra a figura 13. 
Figura 13: Renda familiar mensal dos participantes. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
 
Como já citado, a pesquisa era direcionada ao um público-alvo específico:  
Alunos, funcionários e professores do Centro Universitário Univates. Conforme figura 
14, os participantes que não costumam ir frequentemente ao campus foram 
instruídos a finalizar a pesquisa. 
 
Figura 14: Porcentagem de participantes que frequentam o campus.. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
 
A partir da sexta pergunta, cumprindo o objetivo de destinar a pesquisa 
apenas ao público alvo, os 94,6% de frequentadores, o que equivale a 139 
respostas, são questionados a respeito de suas funções dentro da Univates. Dentre 
elas, destacam-se os alunos, correspondendo a 93,2% dos participantes, sendo que 









Figura 15: Ocupação dentro da Instituição. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
As três perguntas seguintes são relacionadas a questões referentes aos 
entrevistados possuírem carteira de habilitação, veículos próprios ou se utilizavam 
veículos emprestados para irem ao campus. O objetivo destas questões era avaliar 
a porcentagem de pessoas que fossem potenciais usuários do aplicativo, oferecendo 
caronas, por meio dele. 
Na figura 16 percebe-se certo equilíbrio entre os entrevistados que possuem 
carteira de motorista para carros, correspondente a 50,3% e a porcentagem que 
possuem um automóvel próprio, sendo 45,6%, além dos participantes que utilizam 
automóveis emprestados. Dessa forma, conseguiu-se constatar que o número de 
usuários propensos a oferecer carona é equivalente aos usuários que buscariam 
carona. 
 
Figura 16: Questões referentes aos usuários possuírem carteira de motorista, 






Fonte: a Autora, 2015 
 
Neste contexto, a décima pergunta é como o usuário costuma ir para 
Univates.  Dentre as respostas, apenas 12,2% dos entrevistados vão de carona, e 
destaca-se negativamente o baixo número de pessoas que não utilizam meios de 
transportes automotivos, representando uma ínfima porcentagem de 6,8% de 
pessoas que vão caminhando, como demonstrado na figura 17. 
 
Figura 17: Resposta a pergunta “Como você costuma ir para a Univates?” 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
As últimas cinco perguntas são relacionadas a prática da carona. O objetivo 
delas era saber se as pessoas têm esse costume, se elas pegariam ou se 
ofereceriam carona a desconhecidos. Conforme demonstra a Figura 18, observou-se 
certo equilíbrio nas respostas. Do total, 52,1% dos entrevistados afirmaram não ter o 




Figura 18: Resposta a pergunta “Se você vai de veículo próprio/emprestado, vai 
sozinho(a) ou leva outras pessoas?” 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
A 12ª pergunta aponta o interesse que as pessoas tem em pedir carona para 
alguém, como aponta a figura 19. As respostas permitem descobrir qual o receio das 
pessoas em relação à carona e, futuramente, ao aplicativo. Nesta questão, o 
entrevistado tinha a opção de argumentar o motivo do seu desinteresse. De forma 
geral, os principais motivos eram relacionados a disponibilidade de horários da outra 
pessoa, de modo que se tornaria dependente dela e com isso geraria possíveis 
atrasos. Entrevistados que utilizam motos, na maioria das vezes argumentaram o 
fato de ser perigoso dar carona de moto. 
 
Figura 19: Interesse dos participantes em pedir carona. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
Na figura 20 percebe-se certo equilíbrio entre os entrevistados que tiveram 
interesse em pedir e em oferecer carona. Assim como na questão anterior, o 
entrevistado tinha a opção de argumentar o motivo do seu desinteresse, sendo eles 
também relacionados à disponibilidade de horário da outra pessoa. 
Figura 20: Interesse dos participantes em oferecer carona. 
 




De certo modo, conseguiu-se constatar que as pessoas se interessam em 
utilizar o serviço de caronas. Mas conforme citado anteriormente, o Projeto Carona 
Univates encontra-se em baixo uso, nota-se que a última pergunta tinha como 
objetivo descobrir qual a porcentagem de pessoas que conhecem e que já utilizaram 
o Projeto Carona Univates. O resultado (Figura 21)  demonstra que 54,4% dos 
entrevistados conhecem o projeto, porém, nunca o utilizou, sendo que apenas 1,4% 
já utilizou, e 44,2% dos entrevistados sequer o conhecia, demonstrando, assim, um 
grupo de pessoas a ser explorado. 
 
Figura 21: Resposta a pergunta “Você conhece e/ou já utilizou o Projeto Carona da 
Univates?” 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
Com os resultados, acredita-se que os motivos principais do desinteresse do 
público seja a falta de incentivo, uma vez que pela análise de campo realizada com 
o público-alvo e avaliada neste trabalho, afirma-se o interesse das pessoas em 
buscar caronas e disponibilizar o uso compartilhado de seus veículos. Sendo assim, 
pode-se concluir com o resultado da pesquisa, que o aplicativo tem o potencial de 
transformar os hábitos de carona de algumas pessoas. Acredita-se, também, que 
projetando o aplicativo para plataforma mobile, já que foi apontado na revisão 
bibliográfica que existe um grande número de pessoas que usam aplicativos móveis, 
alcançaria-se uma demanda que atualmente não foi atingida por não haver essa  







4 METODOLOGIA DE PROJETO 
 
Segundo Munari (1998), para se desenvolver um projeto é preciso seguir 
alguns processos importantes para se chegar a um objetivo. Estes processos 
orientam e determinam o caminho a seguir, mediante as etapas definidas, para a 
resolução de determinados problemas, podendo variar de acordo com cada projeto. 
A metodologia projetual auxilia o profissional, pois apresenta um passo a passo a 
ser seguido, de forma que se aprimora o desenvolvimento do projeto como uma 
ferramenta que trará melhores resultados.  Ainda para Munari (1998, p. 11) 
“Criatividade não significa improvisação sem método” e, sendo assim, as operações 
são formadas por valores e objetivos com fundamento lógico, auxiliando o 
profissional no desenvolvimento do projeto. 
Neste projeto em execução optou-se em aplicar a metodologia de Munari 
(2008), o qual apresenta um guia para o desenvolvimento de projetos de design, 
sendo que da metodologia apontada houve a necessidade de associação e 
adaptação com a metodologia de Garret (2003), suprimindo algumas etapas, para a 
adequação do proposto. Essa adaptação é importante, pois a metodologia de Munari 
(2008), que é muito utilizada no design gráfico, pode ser utilizada como uma fonte de 
pesquisa em várias outras áreas do design, pois segue conceitos básicos e não 
muito específicos. Adaptou-se, assim, a metodologia de Garret (2003), a qual é 
especifica para a web. As duas juntas formam uma metodologia a qual é seguida de 
forma específica, porém, bem detalhada, permitindo que se desenvolva um projeto 
equilibrado e sequencial, no qual cada etapa fornece informações vitais para a outra, 




4.1 Metodologia de Munari (2008)  
A metodologia de Munari (2008) tem 12 etapas que devem ser seguidas para 
melhor aprimoramento do projeto. Segundo o autor “o método de projeto não é mais 
do que uma série de operações necessárias, dispostas em ordem lógica, ditada pela 
experiência. Seu objetivo é o de atingir o melhor resultado com o menor esforço”. 
Compreende-se o objetivo da metodologia, que nada mais é do que chegar a um 
melhor resultado com o menor esforço possível. Na figura 22 é mostrada a 
metodologia e, nos itens a seguir, a explicação de cada etapa: 
 
Figura 22: Metodologia Munari (2008). 
 
Fonte: Munari, 2008 
1. Problema: apresentação do problema, resultante de uma necessidade. 
2. Definição do Problema: apresenta os limites e objetivos do projeto, já 
estabelecendo o que será feito. 
3. Componentes do Problema: decomposição do problema em partes, para 
conhecer melhor os tópicos em detalhes. 
4. Coleta de dados: pesquisa de similares, a fim de conhecer melhor as 
tecnologias, materiais e dados necessários para a realização do projeto. 
5. Análise dos dados: a partir dos dados coletados, é feita a análise dos 
mesmos, onde mostra as qualidades funcionais dos similares, compreensões do que 
se deve e não se deve fazer, seguindo, então, para a geração de alternativas. 
6. Criatividade: esboços, painéis semânticos e tipografia, de tudo o que 
poderá entrar solução do projeto. 
7. Materiais e Tecnologia: coleta de dados sobre materiais e tecnologias 
mais adequadas, levando em consideração a funcionalidade e estética. 
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8. Experimentação: encontra-se um método para testar os materiais e as 
técnicas do projeto. 
9. Modelo: nessa fase deve ser feito um modelo, para garantir que essas 
tecnologias sejam boas para o projeto. 
10. Verificação: etapa na qual se apresenta as ideias principais para 
discernimento, assim deve-se analisar questões para rever detalhes ainda não 
aplicados. 
11. Solução: comunica todas as informações para a construção da solução 
final, com os ajustes já indicados. 
12. Desenho Construtivo: aqui traz a solução final com os elementos visuais 
e dados para a construção do desenho final. 
Porém, a metodologia de Munari precisa ser combinada, pois não abrange 
aspectos específicos para projetos de web como, por exemplo, organizar a estrutura 
do site de maneira que o usuário encontre o que precisa de maneira fácil e intuitiva. 
A metodologia de Munari está explicada e definida, assim, também, como poder ser 
adaptada com uma metodologia especifica de web design, na qual pode ser vista a 
seguir, no método de desdobramento em cinco etapas de Garret. 
 
4.2 Metodologia de Garret (2003)  
Juntamente com a metodologia de Munari, será utilizada a metodologia de 
Garret (2003), que tem como objetivo principal a organização da página, que se 










Figura 23: Metodologia Garret (2003). 
 
Fonte: Garret, 2003 
 
Etapa 1 – Estratégia: Aqui se define o que os usuários e os proprietários do 
website precisam e também delimita os objetivos do website. 
Etapa 2 – Escopo: Elementos, conteúdos e características do produto e do 
site. 
Etapa 3 – Estrutura: Definição de categorias e organização das mesmas na 
página, onde o usuário deve ir, o que deve fazer. 
Etapa 4 – Esqueleto: Deve-se desenhar as telas e os menus, distribuição 
dos botões, imagens, desenho das telas, etc. 
Etapa 5 – Superfície: Resultado final, páginas concluídas. 
Ressalta-se também, que novamente o usuário neste processo é colocado 
no centro, uma vez que, provêm da sua experiência com o website, a definição do 
sucesso ou não do mesmo. 
 
4.3 Junção das Metodologias  
Como já descrito, as metodologias de Bruno Munari (2008) e de James 
Garrett (2003) serão usadas em conjunto e adaptadas, já que ambas  
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complementam-se em algumas etapas, permitindo que se obtenha um melhor 
direcionamento para esse projeto. 
 
Figura 24: Adaptação da metodologia de Munari a de Garret. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
Essa adaptação é importante, uma vez que a metodologia de Munari (2008), 
que é muito utilizada no design gráfico, pode ser utilizada como uma fonte de 
pesquisa em várias outras áreas do design, pois segue conceitos básicos e não 
muito específicos. Já a metodologia de Garret (2003) é especifica para web e, juntas 
formam uma metodologia que será seguida de forma específica, porém, bem 
detalhada, permitindo que se desenvolva um projeto equilibrado e sequencial, onde 
cada etapa fornece informações vitais para a seguinte, valorizando todas as 
características necessárias para gerar experiências positivas nos usuários. Salienta-
se que cada etapa adaptada será descrita, para melhor compreensão da mesma. 
Problema + definição do problema + estratégia: abrange duas etapas de 
Munari (problema e definição do problema), e uma etapa de Garrett (estratégia). 
Elas se complementam, formando a metodologia adaptada. Para Munari (2008), 
todo problema resulta de uma necessidade, que pode ser algo novo, mais 
econômico ou simplesmente diferente. No presente projeto descreve-se o seguinte 
problema: como desenvolver um aplicativo para o sistema de carona solidária, 
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visando à melhoria da mobilidade urbana, combinando ações de estímulo ao uso de 
transportes alternativos, mediante mecanismos como o consumo colaborativo? 
Neste caso, optou-se em realizar um redesign do sistema de caronas 
solidária da Univates, o Projeto Carona, bem como o desenvolvimento de um 
aplicativo para plataformas móveis, conforme já mencionado no trabalho. 
Componentes do problema + escopo: abrange uma etapa de Munari 
(componentes do problema) e uma etapa de Garrett (escopo). Elas também se 
complementam, permitindo que se defina os principais assuntos a serem 
pesquisados para a solução do problema. Nesse processo, buscou-se entender 
quais os principais problemas urbanos da atualidade, bem como o levantamento do 
referencial teórico necessário para o bom entendimento de assuntos pertinentes 
para o melhor desenvolvimento de interfaces para web, buscando como foco 
principal o usuário e levando em conta conceitos de socialização, economia 
colaborativa e mobilidade sustentável. 
Coleta de dados + análise de dados + estrutura: abrange duas etapas de 
Munari (coleta de dados e analise de dados) e uma etapa de Garrett: (estrutura). 
Nesta etapa foram analisados sistemas de caronas similares que já possuem 
plataformas para mobiles, onde buscamos analisar as características de usabilidade 
e a estrutura de cada um. Após a coleta dos dados que leva em conta todas as 
particularidades do problema, fez-se necessário a análise dos mesmos, para que a 
partir destas informações se possa optar por decisões acertadas do que deve fazer 
ou não acerca da eficiência no projeto. Para este estudo, foi desenvolvido um 
formulário a fim de buscar identificar o conhecimento dos usuários sobre o Projeto 
Carona, assim como buscou-se analisar o interesse dos alunos, professores e 
funcionários do Centro Universitário Univates, além de informações pertinentes para 
a execução das próximas etapas. Com os resultados pode-se dar sustentação para 
a relevância deste projeto. 
Criatividade + materiais e tecnologias + experimentação + estrutura + 
esqueleto: abrange três etapas de Munari (criatividade, materiais/tecnologias e  
experimentação) e duas etapas de Garrett (esqueleto e estrutura).  Com o auxílio da 
análise das estruturas já realizada anteriormente, é desenvolvido o esqueleto, que 
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nada mais é do que a distribuição dos componentes visuais como botões, imagens e 
desenho das telas, que será complementada pela parte da criatividade onde serão 
criados painéis semânticos com os dados coletados e analisados nas etapas 
anteriores. 
 Para desenvolvimento da interface do aplicativo, foram utilizados papel para 
gerações de alternativas do wireframe e logo, e a partir disso, foi utilizado o software 
Adobe Illustrator CS6 a fim de adequar as páginas para o aplicativo no formato 
adequado para dispositivos móveis para os sitemas de iOS e Andriod. Para a 
aplicação prática do conteúdo que foi estudado foram realizados testes de 
usabilidade em uma aplicação protótipo fictícia, a finalidade dos testes foi a de 
detectar falhas ou erros ocorridos no projeto da aplicação que, de alguma maneira, 
pudessem limitar os usuários na procura pelo serviço.  
Após esse passo, serão feitas gerações de alternativas, com a ajuda dos 
materiais e tecnologias transformando essas gerações em algo mais concreto, que 
na fase de experimentação comprovará sua funcionalidade. 
Modelo + verificação + solução + superfície: Abrange três etapas da 
metodologia de Munari (modelo, verificação e solução) e uma etapa de Garrett 
(superfície). Nesta etapa, as melhores alternativas, oriundas da fase de 
experimentação, transformam-se em modelos que serão testados na fase de 
verificação. Em seguida, esses modelos são adaptados e seus desenhos 
construtivos desenvolvidos, o que consistirá na solução, que será apresentada junto 
da etapa da superfície, ou seja, o resultado final. 
A partir da aplicação dessa metodologia, espera-se obter sucesso na 
construção do aplicativo, atendendo a maior parte das necessidades que os 
usuários possam ter, atingindo assim, o melhor resultado com o menor esforço 
possível. Para isso foi levado em conta as etapas abordadas na metodologia de 








5 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO 
 
5.1 Técnica criativa 
5.1.1 Mapa Mental (Mind Map) 
O Mapa Mental foi desenvolvido pelo psicólogo inglês Tony Buzan, por volta 
de 1970. Ele desenvolveu uma técnica de memorização bastante eficaz e simples 
para organizar o pensamento: é um tipo de diagrama que ajuda na organização das 
ideias voltado para a gestão de informações, de conhecimento e de capital 
intelectual; para a compreensão e solução de problemas; na memorização e 
aprendizado; na criação de manuais, livros e palestras; como ferramenta de 
brainstorming (tempestade de ideias); e no auxílio da gestão estratégica de uma 
empresa ou negócio, é a maneira mais fácil de introduzir e de extrair informações do 
seu cérebro (Tony Buzan, 2011).   
Segundo Buzan (2011), “após explorar os “mapas” internos de sua mente, o 
modo como você pensa é aplicado ao modo como usa a linguagem, palavras, 
imaginação e Mapas Mentais para gravar, organizar, lembrar, pensar de forma 
criativa e resolver problemas”. Nesse sentido escolheu-se palavras para desenvolver 
o conceito e, a partir disso, foram geradas alternativas para o desenvolvimento do 
logo, buscando formas, cores e estilos a partir das referências apresentadas nas 
fases anteriores e da construção de painéis imagéticos. 
Nesse sentido, para este trabalho foi desenvolvido um mapa mental (Figura 
25) com o objetivo de auxiliar no processo criativo, a fim de, além de ter boas ideias, 
organizá-las de forma que amadureçam até se tornarem viáveis para a geração de 
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alternativas. O conceito inicial foi colocado no centro do mapa e, posteriormente, 
foram colocadas as ideias e pensamentos relativos a ele, conectados por intermédio 
de ramificações e sub-ramificações. Para enfatizar as ideias mais importantes foram 
utilizadas cores para cada subgrupo, dessa forma o Mapa Mental explora as 
tendências naturais do cérebro de pensar em imagens, em cores e em rede, em vez 
de fazer ligações lineares. 
Figura 25: Mapa mental. 
  
Fonte: a Autora, 2015 
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Para enfatizar as ideias mais importantes foram utilizadas cores para cada 
subgrupo, dessa forma o Mapa Mental explora as tendências naturais do cérebro de 
pensar em imagens, em cores e em rede, em vez de fazer ligações lineares. 
 
5.1.2 Painel conceitual 
Após a geração do mapa mental, percebeu-se que a quantidade de 
informações levantadas é muito grande. E uma das maiores dificuldades nesse 
momento é saber como utilizá-las na geração de ideias e solução dos problemas. 
Tão importante quanto a própria pesquisa é a conclusão dessa pesquisa, quando se 
irão destacar as informações levantadas mais relevantes para o projeto e como 
poderão ser traduzidas em forma de informação e inspiração visual. Para isso, foi 
desenvolvido um painel conceitual a partir de palavras chaves buscadas no mapa 
mental que melhor transmitissem o que é o Projeto Carona Univates. 
O painel conceitual refere-se a uma espécie de quadro de referências 
visuais para determinados aspetos do projeto tais como cores, formas, texturas, 
conceitos e cenários que traduzam os conceitos e as ideias relacionadas ao projeto. 
Após a apresentação do painel conceitual sabe-se o que esperar projeto, onde 
estarão alinhadas às referências e expectativas por meio de palavras e imagens, 
que resultaram em significados. Dessa forma, para o painel conceitual (Figura 26) 
levantou-se aspectos sobre o Projeto Carona Univates e, dentro dele, foram 
elencados cinco principais conceitos, e a partir do conceito principal qual seja 
“carona”, os quais são: socialização, ecologia, mobilidade, economia colaborativa, 
participação. Esses conceitos são subdivididos em demais conceitos. 
• Socialização = Juventude – Público alvo jovem; 
• Ecologia = Orgânico – Linhas naturais; 
• Mobilidade = Setas – Direções; 
• Economia Colaborativa = Compartilhar – Oferecer serviços; 




Figura 26: Painel conceitual. 
  
Fonte: a Autora, 2015  
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6 GERAÇÃO DE ALTERNATIVAS 
 
6.1 Criatividade 
Apresenta-se nesta etapa do projeto a criatividade, ou seja, geração das 
alternativas, buscando formas, cores e estilos a partir das referências apresentadas 
nas fases anteriores e da construção do painel conceitual e assim, para o processo 
de redesign do logotipo do Projeto carona Univates.  
 
6.1.1 Logotipo 
As gerações geradas para o desenvolvimento do redesign do logotipo 
partem da observação do painel conceitual apresentado com os cincos conceitos 
que se pretende transmitir juntamente com um painel de referências de outros 
projetos de carona solidária. Por meio deles será possível identificar diversos estilos 
de fonte e cor, para a construção dos símbolos e logotipo. Busca-se assim, um estilo 
livre, com linhas orgânicas, que atraia a atenção e o interesse do público desejado. 
Sendo assim, o processo de geração de alternativas se inicia com o 
desenvolvimento de um painel que servirá como referência visual mostrado na 










Figura 27: Painel imagético. 
 
 




No painel foram coletadas imagens diversas de outros projetos de caronas, 
desenhos de mãos e estilos diferentes, que demonstraram o predomínio do amarelo, 
verde e azul, fontes variadas, e alguns traços orgânicos. 
Com referências voltadas para desenhos sem muitos detalhes, onde a 
representação da figura se dá por silhuetas, os pequenos traços é que vão conduzir 
a criação deste material. Nos logotipos apresentados, as formas são ícones que 
representam a mensagem principal a ser transmitida. A partir destas características 
partiu-se para a criação de rafes. 
A geração de alternativa baseou-se na busca de elementos que deixem em 
destaque o desenho símbolo universal da mão pedindo carona, como pode ser visto 
na Figura 28, já utilizado na versão anterior da marca do projeto. Em algumas 
alternativas foram utilizados mais detalhes do desenho da mão e em outros apena a 
silhueta. Sendo assim o símbolo será apenas um comparativo com a marca, mas 
procurando deixar visíveis os conceitos utilizados para o desenvolvimento do 
projeto. Ressalto que nesta etapa serão apenas esboços sem utilização de cores, 
pois as mesmas ainda não foram definidas. 
Figura 28: Geração de alternativas para o símbolo. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
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Após alguns rafes foi dada a sequência ao acabamento do logo utilizando 
um programa de computador para trabalhar em cima das alternativas, conforme 
mostrado na Figura 29. 
Figura 29: Geração de alternativas para o símbolo em vetor. 
  
Fonte: a Autora, 2015 
 
Para compor o entendimento da marca é necessário que seja escolhida uma 
tipografia que venha a valorizar e comunicar tudo o que foi proposto, deixando 
transparecer os conceitos que se deseja transmitir, tornando a comunicação direta. 
Para isso foi feita uma geração de fontes com diferentes pesos e estilos (Figura 30). 
Utilizou-se todas as fontes em caixa alta, para melhor leitura em aplicações 
menores, e foi feita a quebra em duas linhas para que a marca tenha um 
uniformidade, uma vez que em apenas uma linha pudesse haver dificuldade na 




Figura 30: Geração de alternativas para a tipografia. 
  
Fonte: a Autora, 2015 
 
6.1.2 Escolha da melhor alternativa 
Após feita a análise das tipografias, a fonte escolhida para o 
desenvolvimento da marca foi a Malam4, uma fonte que transmite o traço do 
manuscrito de forma chamativa e orgânica, ela foi utilizada com um contorno a fim 
de deixar a fonte mais pesada, o que facilitará a leitura em aplicações menores. Foi 
também aplicado uma curva sutil na parte superior da palavra “projeto” e na parte 
                                            
4 Malam é uma fonte script, com peso médio, de uso livre criada pelo autor Adhitya 
Nugroho, disponibilizada em http://www.dafont.com/pt/malam.font. Acessada em 20/10/2015.. 
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inferior da palavra “carona”, dando movimento e transmitindo o conceito de 
juventude, como mostra a Figura 31. 
Figura 31: Tipografia utilizada e modificada. 
  
Fonte: a Autora, 2015 
 
Após a definição da tipografia, foi então feita a junção do símbolo que melhor 
se adequa e transmita os conceitos definidos nas etapas anteriores. Sendo assim, 
utilizou-se duas setas, uma orientada para cima e outra para baixo, indicando o 
conceito de direções, de ir e vir, formando assim um shape onde foi aplicado 
símbolo, remetendo também a placa anteriormente utilizada no logo original. 
Figura 32: Apresentação monocromática, versões para aplicação horizontal e 
vertical. 
  




A paleta de cores foi definida baseada em referências do painel imagético 
apresentado anteriormente. As cores principais são o azul escuro utilizado na 
identidade institucional da Univates, verde Tiffany e o amarelo criando um contraste 
para compor a marca. Na Figura 30 é apresentada a paleta de cores e na Figura 31 
a marca em suas principais aplicações. 
Veja na Figura 30 a paleta de cores e na Figura 31 a marca em suas 
principais aplicações. 
Figura 33: Paleta de cores e suas composições em RGB e CMYK. 
  











Figura 34: Aplicação vertical e horizontal em fundo branco e escuro. 
  
Fonte: a Autora, 2015 
 
Figura 35: Comparação com a marca antiga. 
  
Fonte: a Autora, 2015 
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Com a marca e a paleta de cores definidas a continuidade do trabalho se deu na 
direção de arte da interface do aplicativo.  
 
6.1.4 Escopo 
No plano do Escopo, se definem as necessidades de conteúdo e as 
funcionalidades.  Baseando-se nos aplicativos de caronas similares estudados, os 
menus foram definidos da seguinte forma: início, procurar carona, oferecer carona, 
mensagem, notificações, minhas viagens, perfil e sair, que funcionarão da seguinte 
forma: 
• Início: nessa tela o usuário deve fazer login utilizando o código de aluno e 
senha utilizada para acesso nos demais sistemas da instituição; 
• Procurar carona: essa tela é direcionada aos usuários que desejam encontrar 
carona. Para isso, ele deverá preencher os seguintes campos: origem, cidade de 
saída e ponto de encontro; destino; data que se deseja pegar a carona; horário de 
partida; repetir (essa opção pode ser ativada caso o usuário desejar procurar carona 
em mais dias da semana ou todas as semanas);  
• Oferecer carona: essa tela é direcionada aos usuários que desejam oferecer 
caronas, para isso o mesmo deverá preencher os seguintes campos: origem, cidade 
de saída; destino; ponto de parada (de forma opcional o usuário poderá oferecer 
carona às pessoas que estejam no caminho do condutor, ou seja, não 
necessariamente saia do mesmo ponto de partida); viagem de ida e volta, o 
condutor poderá oferecer carona tanto para ir, quanto para voltar da Univates; 
repetir, essa opção pode ser ativada caso o usuário desejar oferecer carona em 
mais dias da semana ou todas as semanas; ponto de encontro, onde o condutor 
deseja encontrar o caroneiro; tolerância de horário, o tempo estipulado que o 
condutor aceita esperar a carona; lugares disponíveis, quantas pessoas o condutor 
deseja levar, essa opção faz com que mais de uma pessoa que procura carona 
possa ir no mesmo carro; aceitar passageiros automaticamente, caso o condutor 
queira ou não avaliar seu passageiro antes de aceitá-lo; 
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• Mensagem: nessa tela o usuário poderá encontrar as conversas realizadas 
com os usuários; 
• Notificações: nessa tela encontra-se as notificações de pedido e oferta de 
caronas cadastrados posteriormente à sua oferta ou procura; 
• Perfil: opção de disponibilizar suas informações do perfil do Facebook, a fim 
de aumentar sua confiabilidade; só para mulheres, caso as usuárias do sexo 
feminino queiram apenas carona com outras mulheres; número de telefone, o 
usuário poderá disponibilizar seu número de telefone, a fim de fornecer mais essa 
opção de contato. 
A partir da definição dos menus foi desenvolvido um fluxograma para melhor 
organizar as informações e definir o fluxo das ações, pensando na melhor forma de 
usabilidade e clareza das informações. 
 
6.1.5 Fluxograma 
Nessa etapa o projeto começa a tomar forma, que se propõe a criação dos 
fluxogramas, wireframes e protótipos navegáveis, com o intuito de desenhar e 
organizar visualmente tudo que foi pensado, pesquisado e definido anteriormente.  
Nesse passo, com base nos menus, se constrói a relação entre as telas, ou 
seja, como o usuário pode navegar entre elas, prevendo mensagens de erro, bem 










Figura 36: Fluxograma para o aplicativo Projeto Carona. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
6.1.6 Wireframe 
Nesse passo importa organizar as informações, estabelecer 
hierarquicamente as relações dos conteúdos nas telas. Nesse momento não importa 
ainda o design visual, apenas a divisão de espaços e organização das informações 
nas telas. Como nos projetos mobiles as telas são pequenas, é interessante 
construir os wireframes pensando também na interação do usuário, prevendo o fluxo 
entre telas, tamanhos de botões, tamanhos de texto, quantidade de texto, etc.  
Os wireframes não necessitam ser de alta fidelidade, podem ser rascunhos 
feitos até mesmo à mão, pois assim otimiza o processo para testar nos protótipos. 
Seguindo os conceitos abordados nas referências anteriores, o aplicativo 
parte com simplicidade, a ideia aqui é manter nas telas iniciais informações básicas, 
iniciando a interação com um menu simples e direto. Conforme observa-se na Figura 
37, no esqueleto do início do aplicativo, a marca foi centralizada ao topo, e o menu 
encontra-se no canto esquerdo superior das telas. 
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Figura 37: Wireframe para o aplicativo Projeto Carona. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
Logo na página inicial, já pode-se oferecer ou procurar carona, assim como 





Pensando no usuário, no plano de superfície foi criado o design visual do 
aplicativo, envolvendo a criação da marca e das telas. Quanto aos ícones utilizados, 
optou-se pela utilização do Flat Design5, visto que é uma tendência em diversos 
websites e alguns sistemas operacionais, de forma a tornar a navegação mais leve. 
A tipografia foi baseada na família da fonte Roboto, fonte específica para 
web, disponibilizada gratuitamente no site de fontes do google, porém foi trabalhada 
com variações de forma e peso. Foi escolhida essa tipografia por ser simples, sem 
serifa e sem transição de traço, mas que demonstra elegância e fácil leitura. A caixa 
alta foi escolhida para ficar mais expressiva, acompanhando a fonte do logotipo, que 
também foi utilizada em caixa alta. As cores principais são o azul escuro, o verde 
tiffany e o amarelo que compõe a marca, sendo elas testadas como cores principais 
e de apoio.  
Na primeira alternativa (Figura 38), buscou-se trabalhar com um cinza como 
cor principal e as cores estabelecidas para a identidade da marca de forma 
secundária, de que as telas ficassem suaves. Porém o resultado deixou a desejar 
por perder a essência buscada inicialmente para a identidade visual, pois a cor cinza 
tornou-se predominante em demasia enquanto as cores verde Tiffany e amarelo 







                                            
5 Flat Design "O 'Flat Design' é uma estética visual que ao pé da letra significa 'Design 
Plano'. Ela pode ser aplicada a qualquer layout. Em termos de interface, o design 'flat' tem como 
principais características a redução de efeitos e tudo que possa poluir e causar interferência visual.  




Figura 38: Geração de alternativa 01 de telas e aplicação de cores do aplicativo 
Projeto Carona. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
Na segunda geração de alternativa (Figura 39) o cinza foi substituído pelo 
branco na tela inicial, o azul escuro dos botões “procurar” e “oferecer” pelo amarelo 
a fim de gerar mais contraste, facilitando a distinção ótica dos usuários, porém o 










Figura 39: Geração de alternativa 02 de telas e aplicação de cores do aplicativo 
Projeto Carona. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
Já na terceira alternativa (Figura 40), usou-se o azul escuro como cor 
principal, e o azul tiffany como cor secundária, neste caso o amarelo aparece 
apenas como detalhe em algumas situações, como por exemplo, na indicação de 
que tela o usuário se encontra. Dessa forma, por comportar as exigências buscadas 
para um melhor resultado, definiu-se essa alternativa como a ideal para dar 
sequência ao projeto, pois o resultado visual é mostrado de forma agradável e 








Figura 40: Geração de alternativa 03 de telas e aplicação de cores do aplicativo 
Projeto Carona. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
6.3 Experimentação 
Segundo George (2013), essa experiência é composta por três fatores: foco, 
percepção e funcionalidade, os quais juntos dão ao visitante uma percepção 
completa da marca na interface do aplicativo. O foco faz com que o usuário interaja 
com os conteúdos, participe do processo desejando experimentar o produto e 
compartilhar informações, dirigindo-se aos conteúdos. A percepção das interfaces, 
por suas cores, fontes, e imagens uniformes é imediata. E para a funcionalidade, é 
preciso ter sempre em mente a ação que o usuário quer executar.  
Deste modo foi criado um protótipo online no site www.marvelapp.com 
(Figura 41), onde foi possível ativar os botões simulando as funcionalidades 
projetadas para o aplicativo e como é apresentada, em tamanho real, a tipografia, 
ícones, botões, espaços para clique e fluxo de atividade, uma vez que o criar uma 
interface para interação com o mouse é bem diferente do que criar uma interface 
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para toque. Essa etapa é importante para solucionar possíveis problemas e garantir 
a usabilidade do aplicativo e suas reais necessidades (Figura 42). 
Figura 41: Visão das telas no site www.marvelapp.com. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
Figura 42: Simulação do aplicativo no site https://marvelapp.com/379dhbg. 
 




6.4 Modelo e verificação 
Com base na experimentação, foram adequadas as telas de acordo com as 
necessidades. A tipografia foi aplicada com um peso maior a fim de obter maior 
legibilidade, antes utilizada Roboto Thin e adequada para Roboto Light, bem como a 
espessura dos ícones, antes com 1 pixel e adequado para 2 pixels. Mesmo que sutil, 
essas mudanças se mostram importantes, conforme comparado na Figura 43. 
Figura 43: Imagem A (antes) e B (depois) das adequações feitas na interface do 





Fonte: a Autora, 2015 
 
6.5 Solução 
A etapa de solução reúne a finalização da interface, onde é apresentada 
todas as telas que o aplicativo deverá conter, assim como funções e fluxo de 
usabilidade, para um melhor compreendimento do projeto e para uma futura 
implantação do aplicativo. 
Na Figura 44 é apresentado o ícone desenvolvido para a aplicação nos 
dispositivos móveis. Para isso foi utilizado apenas o símbolo, para melhor 
identificação do mesmo, já que nos dispositivos a descrição é feita abaixo do ícone 







Figura 44: Ícone do Projeto Carona Univates simulado em iPhone. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
Após o usuário entrar no aplicativo, na primeira sessão será necessário fazer 
login (Figura 45) com o código de aluno e senha utilizados nos demais serviços da 
Univates. Este login será válido até o usuário escolher sair, ou seja, se ele apenas 
fechá-lo, na próxima sessão não será necessário fazer login novamente.   
Figura 45: Tela de login do aplicativo Projeto Carona Univates. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
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Após feito o login, na tela inicial será apresentado o menu no canto superior 
representado pelo ícone padrão utilizado em demais website e aplicativos, sendo 
este três linhas paralelas. Na Figura 46 é demonstrado como o usuário irá procurar 
sua carona, na tela A ele encontra cinco campos para preencher: o primeiro é a 
origem, ou seja, de onde ele pretende sair; segundo campo o destino, para onde ele 
vai; terceiro campo a data; quarto campo o horário; e quinto campo se deseja repetir 
essa busca para outros dias, o que irá gerar automaticamente novas buscas até que 
o usuário decida desativar o serviço. Na tela B é apresentada a forma em que será 
filtrada as opções de origem e destino, nesta tela terá a lista de todos os municípios 
que alunos da Univates residem e a opção “Univates”, para determinar se a origem 
ou o destino é para a Instituição. Para facilitar a busca, foi feito um campo indicado 
por o ícone de uma lupa que se encontra no topo da tela, o usuário pode digitar sua 
opção de origem ou destino. Na tela C, é apresentada a forma em que o usuário 
seleciona a data, neste caso é apresentado a forma padrão de datas do sistema 
iOS, o que pode variar no sistema Android. 
 Após o usuário preencher todos os campos, encontra-se um botão de 
“procurar carona”, no resultado da pesquisa, apresentado na tela D, é apresentado 
todos os resultados compatíveis com o que o usuário filtrou, o usuário poderá 
escolher a carona que deseja pegar de acordo com suas necessidades. As 
informações da carona são apresentadas com as principais informações, nome e 
curso do motorista, origem e destino, data, hora, ponto de encontro e quantos 
lugares estão disponíveis. Ao clicar em uma das ofertas de carona, como 
demonstrado na tela E, o usuário encontra as demais informações sobre a carona, 
como a tolerância de horário, número de telefone (se disponibilizado pelo motorista) 
e a opção de mandar mensagem, caso tenha alguma dúvida possa perguntar antes 
de reservar a carona, como por exemplo, se é possível o ponto de encontro ser em 
outro local. Caso o usuário queira reservar a carona, ele deverá clicar no botão 






Figura 46: Tela inicial e procedimentos para procurar carona. 
 





Ainda na tela inicial encontra-se a opção de oferecer carona, conforme 
apresentado na Figura 47. Nesta tela o usuário deverá informar origem, destino, se a 
carona será de ida e volta. Se essa opção for ativada, ele deverá informar data e 
horário para os trajetos e o sistema irá gerar duas ofertas de carona 
automaticamente; ponto de encontro; se deseja aceitar o passageiro 
automaticamente, nesse caso, se ativo, ele irá receber uma mensagem que tem um 
caroneiro confirmado; quantos lugares ele disponibiliza e se gostaria de repetir essa 
oferta. 
Figura 47: Tela inicial e procedimentos para oferecer carona. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
Na tela do menu (Figura 48) o usuário encontra as opções de mensagem, 
representado por um ícone de envelope, onde o usuário poderá conversar com 
outros usuários que têm interesses nos mesmos trajetos; para as notificações, o 
ícone utilizado é representado por um sino, onde o usuário poderá verificar possíveis 
caronas ou solicitações de oferta ou procura de carona; minhas caronas, onde o 
usuário poderá ver suas ofertas e procuras de carona; perfil, onde será possível 
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editar a foto e informar seu telefone e perfil do Facebook; e sair do aplicativo, o que 
fará com que na próxima sessão será necessário fazer login novamente. 
Figura 48: Tela de menu ativado. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
Na Figura 49 é apresentada as telas das caronas do usuário como 
passageiro, ou seja, as buscas de caronas que ele fez. Na tela A estão simuladas 
três procuras de carona, onde um ponto vermelho representa que há notificações ou 
mensagens para aquela carona, conforme representado na tela B. Na tela C está 
representado se o usuário clicou na nova notificação de uma oferta de carona, caso 
ele desejar pegar carona, é só clicar no botão “aceitar carona” que uma mensagem 
será enviada para o motorista. Já na tela D, é a representação de uma carona que já 







Figura 49: Tela de minhas caronas como passageiro. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
Na Figura 50, é apresentado as telas das “minhas caronas” como motorista, 
ou seja, as ofertas de caronas que o usuário fez. Na tela A estão simuladas três 
ofertas de carona, onde um ponto vermelho representa que há notificações ou 
mensagens para aquela carona. A tela B, representa o detalhamento de uma dessas 
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ofertas com a indicação de que há novas mensagens e novas notificações. Na tela C 
está representado se o usuário clicou na nova notificação de uma procura de 
carona, caso ele desejar oferecer carona para aquele usuário, é só clicar no botão 
“oferecer carona” que uma notificação será enviada para o motorista. 
Figura 50: Tela de minhas caronas como motorista. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
Na Figura 51, está a demonstração do perfil do usuário, onde o mesmo pode 
ver quantas avaliações e qualificação que obtém. Assim como disponibilizar 
informações do facebook e telefone. Nesta tela é possível filtrar as buscas e ofertas 
só para mulheres, essa opção é válida pra que as usuárias do sexo feminino se 








Figura 51: Tela de perfil do aplicativo Projeto Carona Univates. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
Na tela de notificações, apresentada na Figura 52, é possível ver todas as 
notificações de procura e oferta de caronas para este usuário, onde um pontinho 
vermelho sinaliza novas notificações, como por exemplo, “duas pessoas poderão 
pegar carona com você”, conforme mostrado na tela A. Caso o usuário tenha feio 
uma oferta de carona, deste modo ao clicar na notificação o usuário pode avaliar e 









Figura 52: Tela de notificações do aplicativo Projeto Carona Univates. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
Da mesma forma, o usuário pode receber notificações de oferta de caronas, 















Figura 53: Tela de notificações do aplicativo Projeto Carona Univates. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
E por fim, na tela de mensagens o usuário poderá verificar as conversas de 
acordo com as ofertas e procuras de caronas, conforme mostrado na Figura 54, a 
primeira tela demonstra as mensagens, que aparecem com o destino/origem, data e 
horário da carona. Na segunda tela, ao abrir, o usuário identifica quem mandou e o 











Figura 54: Tela de mensagens do aplicativo Projeto Carona Univates. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
6.5.1 Website responsivo 
Conforme proposto para o projeto se faz necessário também a apresentação 
do novo modelo do website do Projeto Carona Univates, onde foi desenvolvido uma 
proposta que compõe a nova identidade criada de forma responsiva, ou seja, o 
website se adapta para os formatos de tela em dispositivos móveis , tablets e 










Figura 55: Proposta de identidade visual para o website do Projeto Carona Univates, 
para formato em dispositivo móvel. 
 










Figura 56: Proposta de identidade visual para o website do Projeto Carona Univates, 
para formato de tablet. 
.  











Figura 57: Proposta de identidade visual para o website do Projeto Carona Univates, 
para formato em desktop. 
 
 
Fonte: a Autora, 2015 
Sem perder a identidade criada para o aplicativo, o website, além de 
fornecer informações sobre o projeto, possibilita a procura ou oferecimento de 
carona, porém, como o objetivo maior do trabalho é apresentar o redesign do projeto 
como um todo e desenvolver a interface completa do aplicativo, foi desenvolvido 
apenas tela principal do website, e suas aplicações nos demais formatos de tela, 
cuja a importância de adaptação foi investigada nos estudos anteriores, mas a partir 
dessa solução será possível desenvolver as demais telas necessárias, conforme 









Figura 58: Simulação das telas adaptadas para o website do Projeto Carona 
Univates, em dispositivo móvel, tablet e desktop. 
 
Fonte: a Autora, 2015 
 
Com base no que foi estudado ao longo deste trabalho, ao longo do 
desenvolvimento do projeto observou-se a necessidade de oferecer um sistema de 
caronas simples e intuitivo, onde a experiência do usuário está presente e é 
importante, ainda mais, no caso do sistema de carona no qual este trabalho é 
focado, as aplicações em web torna a experiência do usuário pode ser considerada 







7 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 
Por meio desta pesquisa conclui-se com base no que foi estudado ao longo 
deste trabalho, que a experiência do usuário está presente e é importante em 
qualquer tipo de produto. Seguindo padrões de uma metodologia de design, cada 
etapa do projeto foi desenvolvida a fim de obter êxito na proposta final. No caso de 
sistemas de caronas solidárias, o qual este trabalho é focado, a própria natureza da 
web torna a experiência do usuário ainda mais importante, podendo ser considerada 
um dos principais fatores determinantes do sucesso ou fracasso de um produto. 
Para se obter um resultado eficiente em um projeto é fundamental entender 
todos os meios envolvidos, sendo o centro de tudo o usuário e os meios de 
interação com a sociedade. Para isso, por intermédio do embasamento teórico, 
entendemos o que é proposto em um sistema de caronas e quais ferramentas são 
necessárias utilizar para que seja estabelecida uma conexão entre as pessoas que 
fazem uso de dispositivos móveis de forma prática e interessante, e com isso usar a 
tecnologia para contribuir com a mobilidade urbana. 
Com a aplicação do formulário foram obtidas respostas que contribuíram 
para o desenvolvimento do aplicativo e, ainda, pode-se compreender e analisar as 
impressões e os aspectos positivos e negativos dos entrevistados relacionados à 
carona, o que possibilitou um caminho mais objetivo para o resultado do projeto. 
Conforme demonstrado, a criação e os ajustes de tais experiências proporciona 
retorno de investimento direto através do aumento de taxas de conversão, e também 
indireto através de melhorias diversas. Com esse conhecimento é possível identificar 
a verdadeira origem de problemas de usabilidade revelados através de testes com 
protótipos, e corrigi-los da maneira adequada. 
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Assim sendo, mesmo com as adaptações de percurso, o objetivo geral do 
projeto condizente ao redesign e desenvolvimento da interface de um aplicativo para 
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